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Animasi merupakan salah satu media yang sangat menarik bagi penulis. Cerita dan 
kisah banyak tercipta melalui animasi. Hidup dan bergerak, tetapi tidak terkekang 
oleh realita seperti film. Animasi merupakan media yang sangat berpengaruh di 
dunia, karena animasi dapat ditemukan dimana pun. Salah satu unsur dalam animasi 
adalah perancangan environment. Oleh karena itu penulis membahas lebih fokus 
pada hal ini. 
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Perancangan environment untuk sebuah karya visual memiliki peran besar dalam 
storytelling, seperti dalam menggambarkan latar belakang lokasi dan waktu 
sehingga mendukung suasana cerita serta karakteristik tokohnya. Perancangan yang 
berhasil akan membuat penonton terikat dan terpengaruh sesuai dengan rancangan 
tersebut. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan 
perancangan environment dalam animasi 2D “Penggalan Refleksi” yang dapat 
menggambarkan hubungan antara karakter dan lingkungannya. Pembahasan dari 
perancangan environment ini akan berfokus pada penggunaan environment pada 
storytelling, gaya visual dan warna yang digunakan serta elemen-elemen dan 
komponen dari environment yang dipilih.  Hasil yang diperoleh dari perancangan 
ini adalah environment fisik, gaya visual dari lingkungan tersebut serta pilihan 
warna yang mempengaruhi penggambaran karakter dan dihubungkan dengan 
lingkungannya. 
 





Designing an environment for a visual work has a big role in storytelling, such as 
in describing the background of the location and time so that it supports the 
atmosphere of the story and the characteristics of the characters. A successful 
design will keep the audience engaged and influenced accordingly. Thus, the aim 
of this research is to produce a design environment in 2D animation "Reflection 
fragment" that can describe the relationship between the character and the 
environment. This discussion of environmental design will focus on the use of the 
environment for storytelling, the visual style and colors used and the elements and 
components of the selected environment. The results obtained from this design are 
the physical environment, the visual style of the environment and the choice of 
colors that affect the depiction of the characters and are associated with the 
environment. 
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